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Descripcion de los modulos 



Conociendo la informatica 



En el mundo actual, el uso de las 
computadoras es cada vez mas necesario, por 
ello, el presente modulo brindara una 
introduccion al uso de las computadoras. 
Ademas, explicaremos el funcionamiento de 
los componentes de las mismas en terminos 
de input, proceso, output y almacenamiento. 
Finalmente, los alumnos aprenderan una serie 
de tareas como copiar archivos, crear 
directorios y subdirectories, dar 
mantenimiento al disco duro, guardar y 
renombrar archivos. 




Usando la computadora 




El lenguaje MSW Logo fue creado 
especialmente para ninos y ninas que se 
inician en el campo de la programacion. Es asi 
que, a partir de ciertos comandos del 
programa, podran realizar figuras reforzando, 
de este modo, conceptos matematicos como el 
reconocimiento de angulos o la practica de 
operaciones basicas. 
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La computadora en el arte 



El programa Scratch se trabajara en el tercer 
modulo del presente libro y el tema principal 
sera el de la programacion. 
Consideramos oportuno que los ninos 
adquieran nociones basicas de la 
programacion debido a que estara presente 
en cada accion que realicen en su vida 
cotidiana. 

Por ello, encontraremos que las actividades 
propuestas seran significativas para los ninos 
asi como acordes a su edad, con el fin de 
desarrollar secuencias animadas. 




Comunicandome mediante la computadora 




En el cuarto modulo los alumnos conoceran la 
importancia del uso de Internet en el entorno 
de Mozilla Firefox. 

Aqui podran navegar por la red buscando 
informacion, imagenes, videos, y otro tipo de 
informacion academica y ludica. 
Este modulo es fundamental, puesto que 
ayudara al nino a trabajar con facilidad por el 
mundo de Internet, para cualquier tipo de 
trabajo educativo que deba realizar 
posteriormente. 
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MODULO = 



1 



Conociendo la 
informatica 



Objetivos: 



> Identificaremos las partes que 
conforman la computadora. 

> Reconoceremos las partes 
externas e internas de la 
computadora. 

♦ Reconoceremos la memoria 
RAM y ROM de la 
computadora. 
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1-1. Trabajando con la computadora 



iHola! Nuevamente nos encontramos para seguir 
conociendo y aprendiendo mas acerca de la 
informatica. 

Para recordar lo aprendido el ano pasado, realiza 
el siguiente ejercicio. 




> Observa la computadora y escribe 3 acciones que puedes 
realizar en ella. 
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La computadora es una maquina 
capaz de procesar informacion a 
gran velocidad. 



-i> Conversa con tus companeros sobre el papel que 
desempena la computadora en sus vidas diarias. cEs 
util o no para ustedes? cPor que? 



IMPORTANTE 



Una computadora esta compuesta por el 
hardware y el software, ambos son elementos 
importantes en su funcionamiento. 
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Hardware 




El hardware esta compuesto 
por aquellas partes fisicas 
que tiene la computadora. 
Hay cierto hardware que es 
parte fundamental del 
equipo y altamente 
necesario. 

Otros componentes son 
opcionales y dependen, 
exclusivamente, del uso que 
le daremos a nuestra 
computadora. 




Motet, 



Raton o {fYMte 



Microsoft - 




guada^ L/nux 




WindOWS Mac OS X 




Software 




Elsoftwareesta compuesto 
por todos los programas de 
la computadora. 
La interaccion entre 
elsoftware y el hardware 
hace posible que la 
computadora funcione. 



4ro 



/IMPORTANTE 



I 



Tangible es todo aquello que nuestros sentidos 
pueden percibir. 

Intangible es lo que no podemos sentir ni percibir por 
nuestros sentidos. 
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1.2. Partes externas de la computadora 



Cuando hablamos de partes externas de la 
computadora, nos referimos a los perifericos tangibles 
que hacen que una computadora funcione 
optimamente. Entre ellos tenemos el monitor, el case, 
el teclado, entre otros que estudiaremos mas adelante. 




!l monitor 




El monitor o pantalla es un 
dispositivo de salida, el cual 
te mostrara todos los 
procedimientos que realices. 



> Averigua las diferencias entre los siguientes tipos de 
monitores. 

lonitor CRT 
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> Dibuja un ejemplo de cada tipo de monitor. 



Monitor CRT 



Monitor LCD 




El case 




V 



El case es la parte externa de 
una computadora ysu funcion 
es sostener los componentes 
internos como es el caso de la 
tarjeta madre o las tarjetas de 
expansion. Dentro del case 
tambien encontraremos la 
fuente de poder. 





Investiga, icual es la diferencia entre CPU y Case? 
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> Averigua quediferencia existe entre un case tipo torre y 
uno tipo desktop y despues dibujalos en los siguientes 
espacios: 



Tipo torn 



Tipo deskto 





El teclado 



Elteclado es aquel que esta 
conformado por un sistema de 
teclas, similares a las de una 
maquina de escribir. A traves de 
el podremos introducir datos a la 
computadora. 



Al trabajar con el, debemos 
recordar que es necesario seguir 
las reglas basicas de la 
mecanografia. 



J 
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Debes tener en cuenta que existen diversos tipos de 
teclado y que, en ocasiones deberas configurar tu 
teclado con ayuda de la barra de inicio de tu 
computadora. 

A continuacion deberas investigar acerca de cada uno 
de los teclados para que puedas resolver el ejercicio 



> Relaciona con flechas los tipos de teclado con su 
principal caracteristica: 




Teclado 
ergonomico 

Teclado 
multimedia 



Teclado 
inalambrico 




Anade teclas especiales que permiten acceder, a 
modo de acceso directo, a algunos programas y 
aplicaciones de la computadora. 

Se divide en cuatro partes: teclado numerico, 
alfanumerico, de direccion y de funcion. 
Se caracteriza porque la comunicacion entre la 
computadora y el periferico se realiza a traves 
de rayos infrarrojos y ondas de radio. 

Las teclas tenian una organizacion distinta a la 
comun y fue disenado para dar una mayor 
comodidad al usuario porquele permitia tener una 
posicion mas relajada de los brazos y manos. 

IMPORTANTE 



cSabfas que el teclado de una computadora original 
tenia 84 teclas? 

Poco despues, aparecio una version mejorada con 101 
teclas. Hoy en dia, los teclados mas populares son los de 
101 y 104 teclas, aunque existen otros con muchas mas 
teclas que cumplen diferentes tipos de funciones. 
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El mouse 



V 



El mouse es un periferico de 
entrada que permite 
interactuar con la 

computadora, a traves de un 
puntero mostrado en la 
pantalla. 




Conversa con tus companeros: 

• iAIguna vez has utilizado la computadora sin el 
mouse? 

• <iQue hanas si el mouse se malogra? 




dSabias que existen diferentes tipos de mouse, 
entre los que destacan los opticos, inalambricos 
y mecanicos? 



Las caractensticas del 

mousemecanico y del optico son 

casi las mismas porque su 
rendimiento y funcionamiento sera 
igual. 

Encontraremos algunos con dos 
^ botones y otros que incluyen un / 
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Una de las principales diferencias es \ 
que el motysemecanico requiere de 
un constante mantenimiento para 
que funcione adecuadamente. 

El mouseoptico es libre de dicho 
mantenimiento porque se encuentra 
completamente sellado. 



Responde las siguientes preguntas: 

1. <LQue tipo de mouse tiene la computadora que estas 
usando? 



2. <LQue tipo de mouse tiene la computadora de tu casa? 




Los parlantes 



Los parlantes son 

dispositivos utilizados para 
reproducir los sonidos que 
envia la computadora a 
traves de la tarjeta de sonido. 
Con estos,podemos escuchar 
musica al igual que desde 
una radio. 
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La impresora 



La impresora es un 

dispositivo periferico que 
permite que los textos o 
imageries que contiene la 
computadora puedan ser 
impresos en un soporte fisico 
como el papel. 




> Averigua las siguientes caractensticas de la impresora 
que tienes en tu casa o en tu colegio: 



Item 


Descripcion 


Marca 




Modelo 




Tipo 




Velocidad de impresion 




Resolucion 




Interfaz de conexion 
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La camara web 



Es una camara de video que 
se coloca encima o al lado del 
monitor de la computadora y 
esta disenada para enviar 
videos en vivo y grabados, asi 
como capturas de imagen a 
traves de la red, a uno o mas 
usuarios. 



El escaner 



V 



Es un dispositivo que se 
emplea para digitalizar 
imagenes y datos a partir de 
papeles, libros, fotografias, 
diapositivas y todo tipo de 
objetos. 





> Averigua y elabora un resumen de los pasos que se deben • 
seguir para escanear un documento. 
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1.3. Partes internas de la computadora 




© ©7 



Cuando nos referimos a las partes internas, 
estamos hablando de los elementos que se 
encuentran dentro del case. Entre ellas 
tenemos la placa madre, el disco duro, la 
memoria, entre otros. 
A continuacion, veremos algunas de estas. 



■ 



La placa madre o 
Mainboard 



Es conocida como una tarjeta de 
circuito donde se conectan el 
procesador, la pila, la memoria, 
entre otras partes internas de la 
computadora. 





|^)[MPORTANTE 



La placa madre tambien es conocida como 
Mainboard, Motherboard, Systemboard, tarjeta 
madre y placa base. 
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> Investiga para que sirven la pila de litio, el procesador y la 
memoria RAM y comentalo con tus companeros. 



> Luego, indica cual es la funcion de cada uno de estos 
elementos y escnbela en el siguiente recuadro junto con su 
nombre. 




Nombre: 




Nombre: 




Nombre: 



<LEI reloj de la computadora podra dejar de 
funcionar en algun momento? 
iPor que razon crees que ocurra? 

Comentalo con tus companeros para que puedas 
encontrar las respuestas. 
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> Con ayuda de tu profesor, coloca los nombres de las partes 
del disco duro en el lugar correcto. 



Eje central 



Cabeza de lectura 



Superficie de disco | 
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La memoria 



Esta compuesta por aquellos 
componentes o dispositivos de 
una computadora que retienen 
datos informaticos durante 
algun intervalo de tiempo. 




Existen dos tipos de memoria 




1. La memoria RAM 2. La memoria ROM 



■ 



Memoria RAM 



■ ■ 



Memoria ROM 



■ 



Es la 


memoric 


i encargada 




de guardar loi 
instrucciones 
estan utilizan 


s datos e 






que se 
do en la 






computadora. Guarda 
informacion en un 
momento determinadc 


la 




>y 




no 


necesanamente la 






conserva pare 
posterior. 


1 su uso 






Es la memoria 
encargada de guardar la 
informacion, 
almacenarla y 
recuperarla cuando sea 
necesario. De este 
modo, aun asf se apague 
la computadora, la 
informacion guardada se 
podra recuperar. 



> Averigua la capacidad de memoria RAM que tiene la 
computadora de tu casa o del laboratorio de tu colegio. 



> Ordena de mayor a menor las siguientes capacidades 
de memoria RAM: 

512Mb 2Gb 64Kb 
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El procesador 



Conocido como el cerebro de la 
computadora por ser uno de los 
elementos principales de la 
misma. 

Su funcion es ejecutar aquellas 
instrucciones y procesar los 
datos de los diversos 
programas de la computadora 



> Averigua 3 modelos de procesadores que tienen las 
computadoras actuales. 



> Averigua que modelo de procesador tiene la computadora 
de tu colegio. 



♦ dQue pasos seguiste para averiguarlo? 
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tCuanto aprendi? 




i. Indica si es verdadera o falsa cada afirmacion. 



La memoria RAM es la memoria que se guarda a pesar de haber 
apaqado la PC. 



□ 



La memoria ROM es la memoria que se borra con facilidad; si 
apagamos la PC, perdemos la informacion. 



2. Completa las nubes de ideas: 
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3. <iQue pasana si en tu PC se malogra el disco duro? <iTu 
computadora podna funcionar? <LPor que crees que es 
importante el disco duro para el funcionamiento adecuado de la 
PC? Dibuja el disco duro en el recuadro de la parte inferior. 
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Trabajando nuestro proyecto: 



TRABAJANDO CON LA PLACA MADRE 




Ahora vamos a trabajar nuestro 
proyecto, tomando en cuenta 
todo lo aprendido 




I. Etapas previas del proyecto 

Hemos visto a lo largo del primer modulo las partes externas 
e internas que conforman la computadora. Te invito a 
averiguar mas sobre la placa madre, que caractensticas 
tiene, cual es su importancia y que partes la conforman. 

dCrees que la placa madre es importante para el 
funcionamiento de la computadora? 



<LQue funcion cumple la placa madre en el funcionamiento de 
la computadora? 



II. Desarrollamos el proyecto 

Para el desarrollo de este proyecto, forma grupos de 3 
personas y preparate para realizar una maqueta de la placa 
madre, la cual debera ser elaborada de la forma mas 
creativa posible. Puedes utilizar cartones, tecnopor, 
cartulina, papel lustre, etcetera. 
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Tu maqueta debera tener un tamano aproximado de 40 cm 
de ancho y 40 cm de largo. En ella, deberas colocar las 
principales partes que conforman la placa madre y 
destacarlas con unos pequenos letreros. 



III. Evaluamos el proyecto 
•<iC6mo te sentiste trabajando en el grupo? 



• iComo te sentiste despues de haber profundizado tus 
conocimientos sobre la placa madre? <LTe parecio importante 
la informacion que encontraste? 
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MODULO = 



2 



Usando la 
computadora 



Objetivos: 

> Identificaremos el entorno del 
lenguaje de programacion 
MSW Logo. 

> Dibujaremos haciendo uso de 
las funciones del MSW Logo. 

> Guardaremos y abriremos las 
imageries realizadas con MSW 
Logo, almacenadas en la PC. 

> Aprenderemos a imprimir 
nuestras imagenes. 
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2.1.Usando la computadora 



\i> Conociendo el entorno del MSW Logo 

El lenguaje MSW Logo fue creado con 
la finalidad de que los ninos aprendieran 
nociones matematicas y de 
programacion al mismo tiempo. 




Con el pasar del tiempo, el simbolo del lenguaje de 
programacion cambio. Antes era una tortuga robotizada y 
ahora es un triangulo^^. Esto lo podemos ver en MSW Logo 
6.5 

Observa todo lo que podemos realizar en MSW Logo y 
aprenderemos en este capitulo: 






rs — s 

Ahora, para realizar estos dibujos, pnmero deoes observar el 
siguiente grafico que nos muestra el entorno del programa 
MSW Logo. Es necesario conocerlo para empezar a trabajar 
con este. 
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iSabias que en las versiones 

iniciales de Logo aparecia 
este simbolo de la tortuga en 
la pantalla? 



Area de dibujo 



Es el lugar donde vive 
la tortuga. En esta 
area, nosotros 
haremos el 
dibujomediante los 
movimientos de la 
tortuga. 



y MSWLogo Screen 





□©(x| 





Es nuestro cursor, el cual vamos 
a guiar para realizar nuestros 
dibujos. Al inicio, aparece en el 
centro del area de dibujo. 



H Commander 



Halt 


Trace 


Pause 


Status 


Step 


Reset 



Linea de comandos 




En este lugar se escribe las instrucciones que 
debe ejecutar la tortuga. Al terminar de 
escribir una instruccion, presionaremos la tecla 
Enter o el boton al lado de la linea de 
comandos, que dice Execute. Podemos escribir 
varias instrucciones en la misma linea. 



Botones de 
comando 
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Para desplazar nuestra tortuga en el Area de Dibujo de MSW 
Logo, debemos conocer las siguientes funciones basicas: 



Forward 



Back 



Left 



Right | 



PenErase 



PenPrint 



Ir haci< 



cia delante 



Ir hacia atras 
Ir hacia la izquierda 



Ir hacia la derecha 



Hace que el lapiz borre en lugar de escribir. 
Hace que el lapiz escriba. 




Realiza el siguiente ejercicio: 

> Une con una Imea las abreviaturas de las funciones 
con su nombre. 

> Puedes ayudarte de la primera letra del nombre de la 
funcion. 





1 


Forward 






BK 




PenErase 






LT 




PenPrint 






RT 




Right 






PE | 


Back 






PP 




Left 



Estas abreviaturas seran las que utilizaras en el 
programa para realizartus dibujos. 
Por ello, es muy importante que puedas 
aprendertelas. 
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\az die en el boton de Inicio, a continuacion Todos los 
Programas, y luego ingresa a MSW Logo. 



FD 



FD 



FD 



FD 



FD 



FD 



En una nueva hoja, ubica la Imea de comandos y digita las 
funciones anteriores seguidas de un Enter 



<LQue mensaje aparece al ingresar dichas funciones? <LEs un 
error? 



IMPORTANTE 



Las funciones se escriben en la Imea de 
comandos. 

Luego de ingresar cada funcion, presiona la 
tecla Enter o haz die en el comando Execute. 
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> Dibujando con funciones del MSW Logo 

Para dibujar una Imea vertical, escribiras en la Imea de 
comandos los siguientes datos. 

forward 100 



Veras que la tortuga /\ avanzara 100 pasos hacia adelante. 
<LQue sucedera si escribes FD 100? 



] MSWLogo Screen 



File Bitmap Set Zoom Help 



[Sjl Commander 




-inl x| 


forward 10 0 


Halt 


Trace 




Pause 


Status 




Step 


Reset 


forward 100 


^ C Execute 1 


^ Edall 



Linea de comandos 




Comando Execute 



Para dibujar una Imea horizontal, escribiras en la Imea 
de comandos los siguientes datos: 



RT 90 
FD 100 
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Esta informacion significa que la tortuga gira 90 

grados hacia la derecha y avanza 100 pasos hacia 
adelante. 



] MSWLogo Screen 



File Bitmap 5et Zoom Help 



] Commander 



rt 90 
fd SO 



Halt 



Pause 



Step 



Trace 



Status 



Reset 




^> \ Execute | Edall 



[ 



Lfnea de comandos 



Comando Execute 



Para dibujar una lfnea diagonal, escribiras en la lfnea de 
comandos los siguientes datos: 



LT 45 
FD 80 



Esto significa que la tortuga /\ gira 45 grados hacia la izquierda 
y avanza 80 pasos hacia adelante. 
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ifj MSWLogo Screen 



File Bitmap Set Zoom Help 




B] Commander 



It 45 
fd SO 



Halt 



Pause 



Step 



Trace 



Status 



Reset 



| Execute"") Ed all | 



Lmea de comandos 



Comando Execute 



zr 



Para dibujar un cuadrado, escribiras en la lmea de comandos 
los siguientes datos: 



RT 90 
FD 80 
LT 90 
FD 80 
LT 90 
FD 80 
LT 90 
FD 80 



MSWLogo Screen 



File Bitmap 5et Zoom Help 



3^1 Commander 



Jnj x. 



rt 


90 






f d 


80 






It 


90 






f d 


80 






It 


90 






f d 


80 






It 


90 






f d 


80 









Halt 



Pause 



Step 



Trace 



Status 



Reset 



fd 8 0| 



| Execute~| Edal1 



Estos datos significan que la tortuga ^—^ gira 90 grados hacia la 
derecha, avanza 80 pasos hacia delante, gira 90 grados hacia la 
izquierda, avanza 80 pasos, gira 90 grados hacia la izquierda, 
avanza 80 pasos, gira 90 grados hacia la izquierda y avanza 80 
pasos. iHas dibujado un cuadrado! 
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[ngresa las siguientes funciones en la linea de comandos. 



Ejercicio A 



Ejercicio B 



RT 90 



RT 90 



FD 80 



FD 40 



LT 90 



FD 40 



LT 90 



FD 80 



LT 100 



FD 100 



LT 160 



FD 100 



LT 90 



FD 40 



khora responde, 
.Que figura formaste con el ejer< 



cComo explicarias, con tus propias palabras, el recorrido 
le la tortuga del ejercicio A? 



'.Que figura formaste con el ejerci 
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cComo explicarias, con tus propias palabras, el 
recorrido de la tortuga en el ejercicio B' 



Observa la figura y sugiere las funciones que consideres 
lecesarias para dibujarla en el MSW Logo. 



RT 45 

///////////////rr 



FD 











x| 


File Bitmap 5et Zoom Help 












- 1 




I 




















Halt 


Trace 








Pause 


Status 








Step 


Reset 


L 


















i 


| Execute 


Edall 


1 



Inventa una figura que podrias dedicar a tu madre en su 
dia, y escribe las funciones que usaste separadas por ";" 
iliza un dibuio con la figura cr 
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> Guardando e imprimiendo un dibujo desde 
MSW Logo 

Realizamos el siguiente dibujo: 



RT 30 

FD 40 LT 30 
FD 80 RT 30 
FD 40 RT 120 
FD 40 RT 30 
FD 80 LT 30 
FD 40 RT 120 



□ 



: ile Bitmap Set Zoom Help 



A 




FD 80 LT 30 



Pause 



Step 



Status 



Reset 



Recuerda presionar la tecla Enter o hacer 
die en el comando Execute despues de 
cada instruccion. 



Para guardar nuestro trabajo debemos realizar los siguientes 
pasos: 



1 Abre el menu Bitmap. 

2 EligeSave As. 

3 Elige la carpeta donde se va a guardar. En este caso, la carpeta 



Mis Documentos. 

Escribe el nombre del archivo Cohete. 

Elige el tipo de imagen. Puede ser bmp o gif. En este caso, 
elige bmp. 
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Haz die en Guardar. 



Para imprimir nuestro trabajo, debemos realizar los siguientes pasos: 



m 


Abre el menu Bitmap. 






EUgeLoad. 




H 


Elige la carpeta donde se encuentra el archive*. En este caso, la 
carpeta Mis Documentos. 




Selecciona el nombre del archive En este caso, es 


H 






Presiona el boton Abrir. 






Abre el menu Bitmap. 




m 


Elige la opcion Print. 






Elige la impresora a usar. 






Haz die en el boton Aceptar y ilisto! 





iRepasa todos los temas estudiados 
para resolver la siguiente evaluacion! 
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(Cuanto aprendi? 




Marca con un aspa(X), icual es el sfmbolo que representa, 
actualmente, a la tortuga en el MSW Logo? 
a) b) 



c) 



* 



♦ Relaciona con una Imea segun corresponda: 



Forward 



Back 



Left 



Right 



PenErase 



PenPrint 



o 
o 
o 

o 

o 
o 



o 

o 
o 

o 



Ir hacia delante. 

Ir hacia atras. 

Ir hacia la izquierda. 

Ir hacia la derecha. 



Hace que el lapiz borre 
en lugar de escribir. 



Hace que el lapiz escriba. 



^ Coloca "V" o "F" segun corresponda: 

1. Con el MSW Logo podemos crear sonidos, realizar 
dibujos, entre otras cosas. 

2. Cada vez que se realiza una orden a la tortuga, es 
necesario hacer die en la tecla Enter. 

3. La opcion Save As permite elegir el destino donde se 
guarda el trabajo realizado en el MSW Logo. 

4. En el menu Bitmap se encuentra la opcion de Imprimir. 



\i> Ahora responde: 

<LCual es el nombre del lugar en el que digitamos las funciones del MSW 
Logo? 
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> Realiza la siguiente figura geometrica y completa los espacios en 
bianco. 



H*«WLog. 




File Bitmap Set Zoom Help 




RT 90 a 

FD 80 H"H 

LT 90 

FD 40 

LT 90 

FD 80 

LT 90 ^j. 

FD 40 



Halt 



Pause 



Step 



Trace 



Status 



Reset 



Execute | Edall 



RT 90 (gira_ 



J 



FD 80 (avanza 



LT 90 (_ 



FD 40 (. 



LT 90 (_ 



FD 80 (. 



LT 90 (_ 



FD 40 (. 



J 



> Observa el siguiente dibujo y despuesencierra en un drculo la opcion 
que contenga las funciones correctas del mismo. 



a) 



b) 



RT 90 
FD 50 
LT45 
FD 30 
LT 135 
FD 32 
RT 45 
FD 20 
LT90 
FD 20 
RT45 
FD 30 
LT 135 
FD 30 
LT90 



M MSWLogo Screen 




File Bitmap 5et Zoom Help 




^ ' 




< 


> 




Analiza cada 
opcion antes 
de encerrar. 



RT 90 
FD 50 
LT 180 
FD 30 
LT 135 
FD 32 
RT 180 
FD 20 
LT90 
FD 20 
RT 45 
FD 30 
LT 135 
FD 30 
LT90 
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^u^anZo con, l& ^|o^md^ca 



CJ0 



♦ Encuentra las siguientes palabras enel pupiletras: 



t 







P 


E 


N 


P 


R 


I 


N 


T 


A 


T • 


o 


logo : 


M 


L 


E 


I 


A 


0 


T 


0 


B 


e : 


o 


TORTUGA j 






















o 


FORWARD j 


E 


P 


G 


E 


0 


N 


0 


R 


R 


m : 


o 


back : 


G 


H 


S 


I 


U 


0 


D 


T 


A 


K • 


o 


RIGHT I 






















o 


LEFT \ 


T 


0 


R 


M 


Y 


R 


C 


U 


M 


c : 


o 


PENERASE ; 


: u 


A 


R 


I 


A 


L 


0 


G 


0 


a : 


o 


PENPRINT I 


























; S 


T 


C 


W 


Q 


N 


A 


A 


A 


b • 






N 


0 


R 


E 


U 


.L 


E 


F 


T 


d : 






: 0 


0 


E 


R 


A 


L 


M 


P 


U 


e : 
























; F 


c 


E 


S 


A 


R 


E 


N 


E 


p : 



n|> Usa la siguiente clave para encontrar el nombre del inventor del 
lenguaje de programacion MSW Logo y pionero de la inteligencia 
artificial. 



A-9 \ : 



R = 7 



M = 4 



S-l 



U = 6 



P=8 \ E=2 \ 0=5 ! Y=3 

1 i 1 i 1 i 



r= jo 




iHasta la 
proximal 



10 
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^ Anotaciones 



InfoQOQJ [4 



MODULO 



3 



La 

computadora 
en el arte 



Objetivos: 

^ Reconoceremos los 

elementos del entorno del 
prog ra ma Scratch. 

> Identificaremos la 
funcionalidad de cada una 
de las herramientas que 
presenta el programa. 

> Elaboraremos diferentes 
secuencias animadas. 





jEmpecemos a recorrer el tercer 
modulo de tu libroi 




Q O Q W> Q O (3 
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3.1. Recordando el entorno deScratch 



Recordemos como ingresar al 
prog ra ma Scratch. 



En Windows: 



Windows Live Messenger 
Are: 

Microsoft Office Outlook 2007 
^^^) Mozilla Firefox 
|f Sg Microsoft Office Word Z007 
(j^j) Nero Vision 10 

Paint 

, ^ J ^' oc de notas 

Quake4 - Acceso directo 
Configure Tux Paint 

iXS> iTune& 

Inkscape 



Windows Update 
Accesorios 
Ares 

aTube Catcher 
AVG 9.0 
i. BlackBerry 
CCIeaner 

CyberLink PowerDVD 10 
,. DjVuLibre 

EPSON 

FlashGetBJ 
J^, Games 

Inicio 
. iTunes 

. Mantenimiento 
Microsoft Office 
. Microsoft Silverlight 
M □zilla Firefox 
Nero 

Panda Security 
PopCap Games 
QuickTime 
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1 



Scratch 



I'^f". Scratch 



fes? Uninstall Scratch 




Haz die en el boton Inicio. 
Busca la opcion Programas. j 2 j 

En la ventana que aparezca, busca la carpetaScratch. |~ 3 | 



Finalmente, haz die en el icono de Scratch. 
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En Linux: 



Ahora recordemos como[ 
inaresar desde Linux. 



Lug a res Si stem a 



t|, 4)) W sab 4desep, 6:13 PM QJnfopuc <}) 



Accesorios 



^| Graficos 



[j] Juegos 
IjP Oficina 
y Programacion 
K Sonido y video! 



1 





§ Centra de software de Ubuntu 



^ Program; 




DEWUNO/jdp 

p ■ 

odp 




Scratchlnst 
ex 



^ Configurer Wine 
9 Desinstala software de Wine 
^ Explorarla unidad C: 



Scratch Website 



£ Uninstall Scratch 



E [VirtualBox OSE] $ [windows [Comendo] - ... [Don Bosco: Administra... 




En los espacios en bianco, completa los 
pasos que se deben seguir: 



LU- 



LU 
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Una vez que hayas 
seguido los pasos, 
observaras una pantalla 
como esta. 





<LRecuerdas para que sirven los 
siguientes botones? " 



ft & ?> 



Comenta con tus companeros. 
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Observa los elementos del programa 
Scratch. 



IPestanas: editar 
Iprogramas, 
Idisfraces o 
Isonidos 




Informacion 
del objeto 
actual 



Escenario 




Paleta de 
bloques 



Area de programacion 



Lista de los 
objetos 
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Dentro de la Paleta de bloques, 

encontraras 8 botones. Observa la 
imagen. 




Cada uno de los botones presenta un 
conjunto de bloques. Para que lo 
observes, es necesario que hagas die en 
cada uno de ellos. 





■ Cuando se ingresa al programa Scratch siempre 
aparecera activado el bloque "Movimiento". 



56 



InfoQ&QJ 14 
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Presiona cada uno de los botones y averigua que bloque 
:sponde a cada uno de ellos. Coloca el numero 
respectivo dentro del cfrculo. 




CD 
CD 



Movimiento 




Control 



Sonido 



Sensores 



O 
O 

o 
o 
o 







i 


silencio por 




pulsos 1 


m 






" volumen del sonido 




cEn que elementos del espacio deScratch aparece el 
objeto? Marca con una 



Paleta de bloques 
Informacion del 
Area de program; 



Lista de objeto; 
Escenari 
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3.2. Programando a 
Wod u n nesWorld 



partir del proyecto 





<LQue es 
programar? 




Es la realizacion de un conjunto de 
secuencias o pasos ordenados, que 
te permiten lograr un objetivo. 



Ingresa a uno de los proyectos de Scratch, 
el de storiesWodunnesWorldpara 

estudiar su programacion. Observa los 
pasos para ingresar a I proyecto. 



□ 



Haz die sobre Archivo y elige la opcion Abrir. 
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u3 



Aparecera una ventana 
como esta y deberas elegir 
la carpeta Ejemplos. 
Luego, busca la opcion 
Projects para activar mas 
carpetas. En este caso, 
elige Stories. 




Escritorio 



Mis Proyectos 



Stories 



□ Uoke 

0 2MadLibs 

Q 3 BowlOfMemories 

Q 4 CreationStory 



H 6 WodunnesWorld 




Autor del proyecto: 

wodunne 

Acerca de este proyecto 

This is the first instalment of a 
talk/news show thats all about 
scratch. This episode is about 



Aceptar 



Luegoobservarasdifer 
entes opciones de 
proyectos y deberas 
seleccionar la opcion 
WodunnesWorld. 




Finalmente, observaras 
siguiente pantalla. 



3 
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Observa el entorno del proyecto y 
responde la siguiente pregunta: 



dCuantos objetos participan en este 
proyecto? Mencionalos. 



J 



Ahora, presiona el icono de la 
banderita y comenta con tus 
companeros la animacion que 
observas. 



ptojtiVl'tjn $ M i3 Archivo Editar Compartir Ayuda (- V SiQ 







Este icono ^ te permitira 
detener la animacion para que 
puedas empezar de nuevo. 
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Hagamos cambios en la programacion 
del objetoWodunne(Soldado). 





© ©7 



Empecemos con la Imea de 
comandos, es decir, cambiando las 
primeras expresiones en ingles por 
frases en espanol. 



esperar Q segun 


dos 


cambiar el disfraz 


a Chif Cheer 1 


tocar sonido clap 


_| y esperar 


d<:cir BBSBSHjH 




tocar sonido 2 


y esperar 


decir HBSI^MaB 




tocar sonido 3 


y esperar 






tocar sonido 4 


y esperar 


decir EfHI5H5fHI 




tocar sonido 5 




Haz die aqui, 
para borrar e 
ingresar los 
cambios. 



Luego, 
escribe las 
expresiones 
senaladas. 




tocar sonido clap | y esperar 



deci- | 

tocar sonido 2 I y esperar 



1111 



Holaj soy Wodunne. Te presentare el primer episodic de la WodunneWordl" | 



Esto sera rnuy inte res ante y diuertido. 



nnucha atencion para que puedas entender la historia 



tocar sonido 3 y esperar 
decir j 

tocar sonido _4 | y esperar 

decir | 
tocar sonido 5 I 



sta historieta obseruaras tambien a la mascota de Scratch 
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Presiona el icono de la 
banderita para que observes 
los cambios. 




Luego realiza cambios en la Imea de 
comandos: cambiar disfraz y 
selecciona la opcion Jump. No olvides 
presionar la banderita para que 
observes el cambio. 




Describe lo que sucede con el 
objeto Wodunne. 
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Ahora, realiza el cambio indicado 
en la primera linea de ^ '^^^3 

comando:esperar. Observa lo que 
sucede y contesta las preguntas. 



Dale 0,6 
segundos 




dComo es ahora el ingreso del objeto al escenario? 



cA que se debe el cambio? 



Ingresa a la programacion de los 
otros objetos y realiza algunos 
cambios. 
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wssssssssssssssssssssssm 



lue funcion cumple este icono' 



»sa al proyecto WodunnesWorl 

ibserva la programacion del objeto Sickguyy responde: 
cque botones se utilizaron para la programacion de este 
objeto?Encierralos 



Movimiento 



Con 




Apariencia 



Sonido 



Operadores 



Sensores 





Variable 



tAAAAAAAAAAAAAAAAAAA/ A/AAAAAAAAAAAs 

resenta este 
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3.3. Elementos del programa Scratch 




Cada uno de los elementos del 
entorno de Scratch presenta 
botones que cumplen diferentes 
funciones. 




3 {3 Archiwo Editar Compartir Ayuda 
■ f 



e 

jT] x: -222 y: -95 direccion: 90 

yProgramas Y Disfraces Sonidos ^ 




^6 WodunnesWorld p) 




*m x: -172 y: 



Kill J onShow... SickGuy Geii 
Escenari... ^* 

Scratch ... Wodunn... 



Lista de los objetos 



Es el espacio donde se visualiza 
los objetos y el escenario (en 
miniatura) con los que se esta 
trabajando. 
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Lmeas de 
comandos 




Zona de programacion J. 



Es el espacio donde se coloca las lmeas 
de comandos de los bloques 
seleccionados para la programacion de 
los objetos. 
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Pestahas: editar programas disfraces o 
sonidos. 



Estas pestanas permiten pintar, importar y subir de la camara: 
disfraces, escenarios y sonidos, que se desean utilizar en la 
programacion de la animacion. 



Te permite agregar sonidos a 
los objetos. 



Te permite programar el objeto. 



Te permite importar objetos 
para que interaction con el 
inicial. 



Ingresa al proyecto e importa un 
disfraz al objeto del gato y un 
sonido deseado. 
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f 6 WodunnesWorld p] # 



Escenario 



Es el espacio donde se visualiza los 
objetos y la animacion que se les ha 
programado. 




En la parte superior del escenario 
hay unos botones que, a 
continuacion, veremos para que 
sirven. 



Duplicar: Es util 
para realizar 
copias de Imeas 
programadas y 
de objetos. 



EH 



<* 










esconder 



al r-ecibir 



tocar sonidc 



cambiar el i 



Borrar: Se emplea para 
eliminar un objeto insertado. 
Para lograrlo, debes ubicar la 
tijera sobre el objeto que 
deseas borrar. 
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Agrandar y achicar: Sirven 
para hacer mas grande o mas 
pequeno un objeto ya insertado. 
Esta herramienta se debe aplicar 
directamente en el escenario, 
dando die sobre el objeto hasta 
lograr el tamano deseado. 





Ingresa al programa Scratch. Importa 



■A 



lun objeto y aplica cada una de las 
herramientas mencionadas. 
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Con las herramientas que ofrece esta 
opcion, no solo podras elaborar 
escenarios y objetos sino tambien 
modificar aquellos que se encuentran 
en el programa. 



Investiga como podemos realizar 
modificaciones. 

Haz die en el boton Importar y 
selecciona un objeto. 




Im porta un 
objeto. 



N 



Utiliza las 
herramientas 
de edicion. 



Deshacer Rehacer 







<& 


□ 


o 


\ 


T 









Tamano de borrador: v Q 



□□□□□□□□ 




I +] Seleccionar centro de 



lll^ 



Ahora aplica las herramientas y 
comenta lo que sucede con el 
objeto. 




R7I 



7IR 



Q 



Q 



OSQ 



I^Mlll^l 







<3> 


□ 


O 




T 
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-J 



Modo de 




presentacion 





> 





Ingresa al proyecto y presiona 
cada uno de los botones de 
visualizacion. 




Nombres de los objetos 



I Cada objeto tiene un nombre 
propio, pero puede ser 
modificado. Tenemos 2 

I opciones: 



\jL lEBB^ll <^ 
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0 



Selecciona uno de los objetos de la lista de 
objetos. Luego, ubicalo en la parte de 
informacion actual del objeto, selecciona y 
escribe el nombre deseado. 



a otra opcion es a traves del boton 
Editar disfraces. Selecciona el 
nombre y escribe el deseado. 
Recuerda que puedes hacer lo mismo 
con los escenarios. 




pepito 



x: -222 y: -95 





Ingresa al proyecto y cambia los 
nombres de los objetos y sus 
respectivos disfraces. 



IMPORTANTE 



I 



Tambien se puede cambiar los nombres de los 
escenarios y sonidos. 
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ibre el programaScratch e importa dos objetos bat 1-a y 
horse 1-b. Luego, realiza modificaciones con las 

cambios. 



L J 



\ 



<3? □ O 
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3.4. Programando escenificaciones 
animadas 
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Observa los disfraces del objeto 
2 y del escenario. 




Pintar j ^Importer j ^ Camara j 




ontro 







x: 91 y: -17 direccion: 90 



Programas ^ Disfraces Y Sonidos ^ 




Estos son los botones que se 
utilizaron para la programacion 
de esta escenificacion. 



Movimiento 



Apariencia 
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Esta linea de comando te permite ejecutar 
todo la animacion. Para ello es necesario que 
se presione la bandera. 



Repite todas las lineas de comando, que estan en 
su interior, la cantidad de veces que se coloque en 
el recuadro bianco. 





Permite ingresar un tiempo de espera entre 
una y otra accion. 




Permite enviar una frase o espacio en bianco a 
los demas programas. Siempre trabaja en 
conjunto con el bloque al recibir. 




Esta linea de comando recibe la frase o 
espacio en bianco y ejecuta las instrucciones 
que se encuentren debajo de ella. 



4zr\j 




■ Recuerda que para insertar una linea de comando, 
debes arrastrarla de la paleta de bloques al area de 
programacion. 
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El segundo bloque que se utilizo 
es el de Movimiento. 




Movimiento 




irax: 


■131 













Permite ubicar al objeto en una posicion especifica en el 
escenario, tomando en cuenta la coordenada que se considere 
desde el principio. Este bloque debe ir siempre fuera del bloque 
reoetir. 



mover yyp isos 



Esta Imea de comando hace que el 
objeto se mueva la cantidad de 
pasos que se prog ra me, en este 
caso, 10. 
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Apariencia 



El tercer y ultimo bloque que se 
trabajo fue el deApariencia. 



J 



i 



siguiente disfraz 



Permite que el objeto interactive con los 
disfraces que se le importe, lo que da la 
sensacion de movimiento o transformacion del 
objeto. 



/*==== ____J-^\ 

HhIiB^^S Esta Imea de comando, al igual que ^gS^^H I' 

permite ingresar textos en el programa para generar el efecto de 
una conversacion. La unica diferencia entre ellas es el tipo de 
llamada que utilizan. 




/IMPORTANTE 



I 




Para dar una sensacion de dialogo al programa, 
debes insertar tiempos de espera entre frases y 
objetos, tal como se hizo en el programa 
presentado anteriormente. 
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iionar 

ir el disfraz a disfrazl 
ffTTJ y: SQ 



al presionar 



| por Q segundos 



fffil pas 



I 



I segundos 



CTH pas 



CTH pas 



esperar 



ami 



I segundos 



142 







isfraz a disfrazl 



BBS segundos 
el disfraz a dog2-c 



cambiar el disfraz a d o g 2 - a 



I 
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> Responde las siguienes preguntas: 

1. dCual es el boton que permite ingresar dialogos en las 
animaciones? 



2. <LCual es el nombre del espacio donde se ubican las 

opciones paraimportar, pintar o insertar un objeto sorpresa? 



> Observa a I objeto. 

<LQue herramienta permitio realizar esta modificacion al 
objeto? Encierrala. 



DIG 
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Trabajando nuestro proyecto: 



Conociendo mas sobre nuestr 

historia 




Ahora que ya conocemos todas las herramientas del proyecto en 
Scratch, vamos a crear nuestro proyecto, en grupos de 3. El trabajo 
consistira en la creacion de una escenificacion animada basada en un 
acontecimiento de la historia del Peru (por ejemplo, la lucha entre 
Huascar y Atahualpa, la conquista del Peru, la Independencia del Peru, 
etc.). 




I. Etapas previas al proyecto 

Seleccionen el acontecimiento de la historia del Peru que se 
escenificara. Revisen los libros de historia y elaboren un boceto 
de la escenificacion. Es importante tener clara la secuencia y los 
dialogos que se programaran. 
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Trabajando nuestro proyecto: 



II. Desarrollo del proyecto 

En esta etapa del proyecto se debe comenzar a trabajar 
directamente en el programa Scratch, tomando en cuenta el 
boceto y las indicaciones brindadas. Observa. 




Ill Evaluacion del proyecto 



Ahora que ya terminamos de elaborar nuestro proyecto 
"Conociendo mas sobre nuestra historia", responde las 
siguientes preguntas. 

<LTe gusto elaborar esta escenificacion? iPor que? 
<LQue parte del proyecto te resulto dificil de realizar? 
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MODULO — t 



4 



Comunicandome 
mediante la 
computadora 



Objetivos: 

> Valoraremos la 
importancia de usar 
Internet. 

♦ Identificaremos paginas 
web educativas. 



> Eliminarennos historial y 
cookies de Internet. 





iEmpecemos a 
recorrer el cuarto 
modulo de tu libro! 
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4.1. Comunicandome mediante la 
computadora 

4.1 .1. Importancia de usar el Internet 



Internet es un conjunto de redes de comunicacion 
interconectadas en todo el mundo. 




Internet es un sistema que 
nos permite realizar 
diversas tareas entre las 
cuales podremos encontrar 
las siguientes: 



> Encontrar informacion de todo tipo. 



Google 

€^_J Peru 



Buscar con Google 



Voy a tener suerte 



Busqueda avanzada 
Herramientas del idioma 
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> Gracias a Internet, puedes realizar tus tareas y rendir, en 
ocasiones, tus evaluaciones utilizando la plataforma de tu 
colegio. 

" ^ mozilla 

Firefox 
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> Tambien nos permite mantener comunicacion constante con 
familiares y amigos que se encuentran en diferentes partes 
del mundo, ya sea a traves del correo electronico o del chat. 




A traves del Internet, podemos realizar compras y pagar 
servicios. 
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Al ingresar a Internet debemos tener cuidado porque, al 
tener acceso a diversas personas y paginas web, 
podnamos hallar informacion peligrosa. 



InfoQOH J 14 



4.2. Consultando paginas web de interes 
educativo 



Para visitar paginas web de 
interes educativo, es necesario 
que ingreses la direccion correcta 
en la barra de direccion. 






' Google - Mozilla Firefox 








Archivo Editar Ver Historial 


Marcadores Herramientas Ayuda 






D- c x ^ 


http:// www.gQQgle.CQm.pe/ 


ft *| IH* Google 




LJPJ Mas visitados J Comenzar^ 


■ 

■ .__ Ultimas noticias |_J Personalizar vinculo. 






% \ Google 






1- 



Libros Traductor Gmail Mas ▼ 



Google 

Peru 



'Google I Configuracion de busqueda | Acceder 





Buscar con Google 


Voy a tener suerte 





Busqueda avamada 
Herramientas del idioma 



10 millones de dolares para los ganadores del Proyecto 10 A 100. Mas informacion. 
Google. com. pe ofrecido en: Quechua 

Programas de publicidad Soluciones Empresariales Todo acerca de Google Google.com in English 

© 201 0 - Privacidad 




Cambiar imagen de fondo 
Terminado 
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Si no conoces paginas web de 
interes educativo, puedes ir a los 
buscadores, estos te ayudaran a 
encontrarlas. 






Los buscadores son programas 
que sirven para buscar 
informacion en Internet. Nos 
ayudan a encontrar informacion 
sobre cualquier tema. 



*f Google 

La Web Imageries Videos Noticias Libros Traductor Gmail Mas ▼ 




Google - Mozilla Firefox 






Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda 






C i_Hj http://www.google.com.pe/ IX^) 


"| Google 


PI 


[AJ Mas visitados |_j Comenzar a usar Firef ... Ultimas noticias J Personalizar vfnculos 



I L on figure: ion dp by . y 




Buscar con Google Voy a tener suerte 



10 millones de dolares para los ganadores del Proyecto 10 A 100. Mas informacion. 
Google. com. pe ofrecido en: Quechua 

Programas de publicidad Soluciones Empresariales Todo acerca de Google Google.com in English 

© 201 0 - Privacidad 



Cambiar imagen de fondo 
Terminado 
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Escribe en el espacio en bianco la 
palabra o tema que deseas 
buscar, luego presiona Enter o 
Buscar. 





Te voy a recomendar algunos 
buscadores que te ayudaran a 
encontrar informacion util, 
interesante y divertida. Observa 
la pagina web de cada. 



GocWle 

4^ J Peru 




_ & 



JL 



dSgpil 



Recuerda que solo podras 
acceder a estos navegadores 
siempre y cuando tengas 
conexion a Internet. 
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i> www.google.com 



Google 



Buscar con Google 



Voy a tener suerte 



Busqueda avanzada 
Herramientas del idioma 



> www.altavista.com 



$ AltaVista 



"TH 



£2? 

iltax/ista* 

Web Imageries 



AltaVista Espana v 



Busqueda avanzada 
Configuracion 

BUSQUEDAS: Cj En todo el mundo 0 Espana RESULTADOS EN: 0 Todos los idiomas Q Ingles, Espanol 



Traduce ion de Babel Fish Toolbar Answers Mas preguntas >> 

Soluciones Ernpresariales Enwfe un sitio Acerca de AltaVista Polftica de confidencialidad Ayuda 

© 2007 Overture Services, Inc. 
AltaVista in English 



" ' AltaVista - Mozilla Firefox 






Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda 






w C Jj $ http://es.altavista.com/ 


ft A \%k" Google 


|Minimizar[ 


, P i Mas visitados J Comenzar a usar Firef... ^_ Ultimas noticias J Personalizar vfnculos 



> http: / /www. redem.org 
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(►www.educasites.net/ 



Educasites.ne 



ucativos - MoziUa Firefox 



Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herrarnientas Ayuda 

^Li^H L—\ http://www.educasites.net/ 
P Mas visitados Connenzar a usar 



Educasites.net - Gma de Recursos Ed. 




FUND AD A EM 2001 



Gufa de Recursos Educativos en Red 



Sabado, 2 7 de Noviembre de 201 1 



EDU 



sites. 



Recursos 

Apuntes 
Becas 
Buscadores 
Bibliotecas Virtuales 
Cur-sos de formacion O 
Dicdonarios 
Empleo educadores 
Softivare Educative 
Rec. para docentes 
Rec. para estudiantes 
Rec. para Oposiciones 
Tablon de Anuncios 
Tecnicas de Estudio 
Tele -formacion 

Materias 

Biologia 
Ciencias 
Econom fa 

Educacion Ciudadanfa 
Educacion Fisica 
Educacion Vial 



as Noticias de educacion 



Mo quiero ser beearja hasta los 32 

MARINA PUENTE Lunes, 04 de Octubre de 201 0 
01:39:00 p.m. 

Somas la generacion 'ni-ni': ni se gueian. ni 
tiran la toalla 

PAULA BENLLOCH Lunes, 04 de Octubre de 201 0 
01:09:00 p.m. 

j.V los cientflficos sociales? Sin becas. sin 
l+D. sin nada 

LUIZ PERES NETO Lunes, 04 de Octubre de 201 0 
11:13:00 a.m. 

La Uniuersitat de Gjrona inuestira doctor 
'honoris causa' al cocinero Joan Roca 

EUROPA PRESS Lunes, 04 de Octubre de 201 0 




COMUNIDADES EDUCATIVAS 



1 



ALUMNOS 

Recursos 
para los 
estudiantes: 
de todos los 

apuntes, 
foios, 

comu-nidades 
de 

estudiantes... 



PADRES 
Foro de 
padres de 




PROFESORE9 
Foros y sitios 
de profesores, I 
recursos 
didacticos, 
proyectos 



tecnicas de 
ayuda al 




bolsa de 
empleo, agenda! 
educativa... 



DIRECTIVOS 
Las ultimas 
tec-nicas de 
planificacion y I 
organizacion del 
centros, foros, <^y 



J 0 



(►www.lycos.com 
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> Lycos - Mozilla Firefox 



Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayyda 



- C X A [pi http://www.lycos.com/ 



_P_ Mas visitados J Comenzar a usar Firef... -\ Ultimas noticias |_J Personalizar vfnculos 
pi L * cos | + 1 



HLYCOS F 

Go get if 



Popular Searches: autos questbook youtube travel health 



Latest News 



Things to do 

V Check Mail 
7? Build Free Websites 
"•"H Buy A Domain 
*' * Play Games, Win Prizes 

Get Daily Deals 
(J) Search YellowPages 




Report questions biometric technologies in fighting crim... 
Wisconsin's Calumet County DA faces removal 
Thad Allen's legacy still being shaped by BP oil spill 
Philadelphia becomes largest U.S. city with a casino 
Study shows celiac disease can develop later in life 

KlfcJ World Business Entertainment Sports Health 



Featured Free Game 

"7 




Big Money Cash Competition! Get rich by collecting as many coins 
as you can... 




About Lycos | Privacy Policy | Terms of Service | Careers | Advertise With Us | He 



Lycos International: vv 



I «5>fO — -r-IZWi-P"! K3E3 D — 

Copyright © 2010 Lycos Inc. All Rights Reserved. 



Conversa con tus companeros: 



> dConoces otras paginas web? 

> <LQue pagina web te gusta visitar en tu tiempo libre? 

Ahora, escribe tres paginas web preferidas por ti y por 
tus amigos. 




2. 

3. 



99 



InfoQOH J 14 



4.3 Mantenimiento de Mozilla Firefox: 
eliminar cookies y borrar historial 



Antes de profundizar en el tema, investiga y explica que son los 
cookies, que es el historial, y por que es util eliminarlos. 

1 



Ahora, debes seguir los siguientes pasos: 

Abre una ventana de Mozilla Firefox. 



1° 









Archivo Editar Ver Historial 


Marcadores Herramientas Ayuda 




- C X 

ijP.I Mas visitados Comenzar a i_ 


*1 http://www.google.com.pe/ 
sar Firef ... Ultimas noticias J Personalizar vfnculos 


'1 boogie ^1 


'1 Google 






L.i Wel> : ■ n e s Videos 


Noticias Libros Traductor Gmail Mas ▼ 


iGoogle | Configuracion de busqueda | Acceder 




Buscar con Google Voy a tener suerte j 

10 millones de dolares para los ganadores del Proyecto 10 A 100. Mas informacion. 
Google. com. pe ofrecido en: Quechua 

Programas de publicidad Soluciones Empresariales Todo acerca de Google Google.com in English 
© 201 0 - Privacidad 



Cambiar imagen de fondo 
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: 



Ingresa a la opcion Limpiar el historial reciente del 
menu Herramientas. 



' Google - Mozilla Firefox 



Archivo Editar Ver Historial Marcadores K 9 Ayuda 

0s% / » , Buscar en la web 
^ C X ^ I >H http://J 

Descargas 

[Pj Mas visitados J Comenzar a usar Firef... K\_ Complements 



*| Google 



LoWel) Irnaaenes Videos Noticias U ^"nation de h pigina 



Consola de errores 



Ctrl+Mayus.+J 



Imciar navegaaori privada Ltrl+Mayus.+P 



ft -I Google 



3 



'Google | Confiauracion de busqueda | Acceder 




Busqueda avanzada 
Herramientas del idioma 



Buscar con Google Voy a tener suerte 



10 millones de dolares para los ganadores del Proyecto 10100. Mas informacion. 
Google. corn. pe ofrecido en: Quechua 

Programas de publicidad Soluciones Empresariales Todo acerca de Google Google.com in English 

© 201 0 - Privacidad 



Cambiar imagen de fondo 



Luego, selecciona el rango de tiempo en el que deseas 
limpiar el historial y haz die en Detalles. 



Limpiar eL historial reciente 



Rango temporal a limpiar: 
Detalles 



Ijultima hora 






k 


Limpiar ahora 




Cancelar 
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Limpiar el historial reciente 



Rango temporal a limpiar: 



Detalles 



Limpiar ahora 



Cancelar 



Finalmente, haz die en boton Limpiar ahora. 



Limpiar el historial reciente 



Rango temporal a limpiar: Hoy 



a! Detalles 



@ Historial de navegacion y descargas 
[^1 Formularios e historial de busquedas 
[^1 Cookies 
0 Cache 

@ 5esiones activas 
] Preferencias del sitio 



Limpiar ahora l ! Cancelar 

^ 




Con esta opcion podras borrar 
los archivos temporales, los 
cookies y el historial. 
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tCuanto aprendi? 




i. Escribe el significado de las siguientes palabras: 

1. Archivo temporal: 

2. Buscadores: 

3. Cookies: 

4. Historial: 

5. Pagina web: 



II. Averigua 3 paginas web educativas que no se hayan 
mencionado anteriormente. Describe cada una. 



l. 



2. 
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